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저작자를 밝히면 이용이 가능하지만, 영리 목적으로 이용할 수 없으며, 내용을 수정해서도 안 됩니다



스크래치 프로그래밍

1 제어 구조의 활용

2 배열의 활용
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스크래치

• 스크래치(SCRATCH)

– MIT 미디어 연구소에서 개발

– 교육용 프로그래밍 언어

– 블록 조각을 붙여 가면서 코딩하는 방식
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스크래치 화면 구성

실행 영역
코딩

     영역

메뉴 영역

스프라이트
영역

배경 
영역
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제어 구조

• 제어 구조

– 작업 처리 흐름(= 문장 실행 순서)을 결정하는 구조

– 종류
• 순차 구조: 여러 작업을 정해진 순서대로 처리하는 구조

• 선택 구조: 여러 작업 중에서 하나를 선택하여 처리하는 구조

• 반복 구조: 같은 작업을 여러 번 반복하여 처리하는 구조

<작업 처리 흐름 종류>

순차 선택 반복
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선택 구조 만들기

• 하나의 문장을 선택할지 말지를 결정하는 경우

조건식의 결과가 참이면
“만약” 아래 문장 실행

문장

조건식

예

아니요
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선택 구조 만들기

• 두 개의 문장 중 하나를 선택하는 경우

조건식의 결과가 참이면
“만약” 아래 문장 실행하고

조건식의 결과가 거짓이면
“아니면” 아래 문장 실행

문장 1 문장 2

조건식

예

아니요
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선택 구조 만들기

• 세 개의 문장 중 하나를 선택하는 경우

문장 1 문장 2

조건식

예

아니요

문장 3

조건식

예

아니요

* 선택 구조 안에 또 다른 선택 구조가 포함된 것을 중첩 선택 구조라고 한다
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선택 구조 만들기

• 선택 구조 사용 예

– 합격·불합격 판정 등 두 가지 문장 중 하나를 선택하는 경우
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선택 구조 만들기

• 중첩 선택 구조 사용 예

– A·B·C 등급 구분 등 세 가지 문장 중 하나를 선택하는 경우
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비만도 알림 앱 만들기

• 단계1. 문제 해결 방법 찾기

– 비만도를 측정하려면 BMI(체질량 지수)를 계산하면 됨!

• 단계2. 입출력 값 정하고, 저장 공간 만들기

– 입력 값: 키, 체중

– 출력 값: BMI에 따른 비만 정도

– 필요한 변수(= 값을 저장하는 공간)
• 키 값 변수

• 체중 값 변수

• BMI 값 변수

BMI = 체중 ÷ (키 × 키)
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비만도 알림 앱 만들기

• 단계3. 알고리즘 작성 (자연어 사용)

① 키와 체중 값 입력 받아서 저장

② BMI 계산 후 저장

③ 비만도 판단
• 저체중: 18.5 미만

• 정상: 18.5 이상 23 미만

• 과체중: 23 이상

④ 비만도 결과 출력
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비만도 알림 앱 만들기

• 단계3. 알고리즘 작성 (순서도 사용)
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비만도 알림 앱 만들기

• 단계3. 알고리즘 작성
(프로그래밍 언어 사용)
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비만도 알림 앱 만들기

• 앱 실행 화면
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컴퓨터 프로그램이란

어떤 문제를 해결하는데 필요한

데이터를 저장하는 방식과

데이터를 처리하는 과정을

컴퓨터가 실행할 수 있도록 만들어 놓은 것이다
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제어 구조

• 제어 구조(control structure)

– 작업 처리 흐름(= 문장 실행 순서)을 결정하는 구조

<알고리즘 내 작업 처리 흐름 종류>

순차 흐름 선택 흐름 반복 흐름

작업
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1-1 문제 분해와 모델링 (p94)

• 제어 구조 종류

– 순차 구조
• 여러 작업을 정해진 순서대로 처리하는 구조

– 선택 구조
• 둘 이상의 작업 중에서 하나를 선택하여 처리하는 구조

– 반복 구조
• 같은 작업을 여러 번 처리할 수 있는 구조

알고리즘을 작성하는 과정은
제어 구조를 만들어 가는 과정!
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반복 구조 만들기

• 순서도로 표현한 반복 구조

문장 1

문장 2

조건식

예

아니요

조건이 참일 때
문장 1과 문장 2를

반복하여 실행하는 구조
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반복 구조 만들기

• 특정 문장 실행을 반복하는 스크래치 블록 예

조건식이 참이 될 때까지
내부 문장 반복 실행
(즉, 조건식이 거짓일 때
내부 문장 반복 실행)

* 일반적으로 다른 프로그래밍 언어에서는 조건식이 참일 때 반복 실행
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반복 구조 만들기

• 반복 구조 사용 예

– 1부터 10까지 합을 구하는 경우 (단, n과 sum의 초기값은 0)

sum = sum + n

n = n + 1
만약,
n=n+1 문장을
sum=sum+n 문장보다
먼저 실행하면
결과는?
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반복 구조 만들기

• 반복 구조 사용 예

– 1부터 10까지 합을 구하는 경우
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반복 구조 만들기

• 반복 구조 내부에 또 다른 반복 구조를 포함하는 경우

* 반복 구조 안에 또 다른 반복 구조가 포함된 것을 중첩 반복 구조라고 한다
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중첩 반복 구조 만들기

• 중첩 반복 구조 사용 예

– 구구단 계산

Q.
내부 반복문의
실행 횟수는?

A.

72번
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[실습] 구구단 계산

• 실행 조건

– 고양이가 구구단을 2단부터 9단까지 아래 그림처럼 말함

– 곱셈 결과를 말한 후 0.5초 기다린 후 다음 곱셈 결과를 말함
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[실습] 구구단 계산

• 소스 코드
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[실습] 쥐잡기 게임

• 실행 화면
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[실습] 쥐잡기 게임

• 고양이 실행 조건

– 화면 가운데에서 시작

– 시작과 동시에 고양이는 앞(머리)쪽으로 계속 전진

– 방향키를 눌러 고양이 방향을 변경

– 고양이가 이동하면 지나온 경로가 노란색으로 그려짐

– 고양이가 벽에 닿거나 지나온 경로에 닿으면 멈춤
(☞ 게임 패배)

Q. 반복 구조가
  사용되는 곳은?

탐색기 =
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[실습] 쥐잡기 게임

• 쥐 실행 조건

– 임의의 위치에서 시작
• 가로(x) 위치 범위: -240 ~ 240

• 세로(y) 위치 범위: -180 ~ 180

– 고양이에게 닿을 때까지 계속 기다리기

– 고양이에게 잡히면 점수 1점 올리기

– 점수가 5점이면 메시지 출력 후 종료
(☞ 게임 승리)

Q. 선택 구조가
  사용되는 곳은?
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스크래치 프로그래밍

1 제어 구조의 활용

2 배열의 활용



국어, 영어, 정보 과목 점수의 총점과 평균 구하기

• 배열 만들기
• 스크래치에서는 ‘리스트’ 만들기를 통해 배열을 구현

31
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국어, 영어, 정보 과목 점수의 총점과 평균 구하기

1. 문제 분석(→ 해결 방법 찾기)
• 배열에 과목별 점수를 입력

• 첫 번째 과목 점수부터 하나씩 읽으면서 총점을 구함

• 총점을 배열의 크기(= 과목 수)로 나누어 평균을 구함

32



국어, 영어, 정보 과목 점수의 총점과 평균 구하기

2. 입출력 설계(→ 자료 저장 공간 만들기)
• 과목 점수들을 저장할 배열을 만들고 0으로 초기화

• 총점, 평균, 배열 첨자를 저장할 변수를 만들고 0으로 초기화
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국어, 영어, 정보 과목 점수의 총점과 평균 구하기

3. 알고리즘 설계(→ 구체적인 문제 해결 절차 작성하기)
① 배열의 값과 변수를 ‘0’으로 초기화

☞ 일반적으로 입출력 설계 단계에 포함됨

② 과목별 점수를 입력 받아서 배열에 저장

③ 배열 첨자를 1 증가한 후 점수의 누적 합계 계산

☞ 위 연산을 배열의 크기(= 과목 수) 만큼 반복

④ 총점을 배열의 크기로 나누어 평균 계산

⑤ 총점과 평균 출력

34



국어, 영어, 정보 과목 점수의 총점과 평균 구하기

4. 순서도
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국어, 영어, 정보 과목 점수의 총점과 평균 구하기

5. 코딩
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국어, 영어, 정보 과목 점수의 총점과 평균 구하기

6. 실행
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국어, 영어, 정보 과목 점수의 총점과 평균 구하기

5. 코딩 - 반복 구조를 사용하여 총점 계산
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